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• PLAYSTATION 

RRnmR i/e 

Los personajes de Rumiko 
Takahashi reunidos en un 
magnífico juego de lucha. 

• SATURN 

EHERIYZERD 

Los geniales programadores 
de WARP nos muestran 
su última obra maestra. 

riGRTERS IREGRRtIH 

• NINTENDO 64 

FERFECT STRIHER 

Descubre las excelencias del 
primer juego de fútbfiircreado 
por Konami para 64 bits. 

• PSX-SATURN 
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Capcom y su robotillo axul 
nos asombra con un fabuloso 
arcado de plataformas. 
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• PLAYSTATION 

BRGTRRD 

La obra de Kazushi Hagiwara 
traspasa las fronteras del 
manga a los 32 bits de Sony. 
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Séptima entrega del juego de cartas co- 
. leccionables exclusivo para JAPANMANIA. 
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“HHDRH SIGO VRH 
DIETH H BH5E DE 
LIDIDD V VIDHCBE” 

Por capricho del destino (o 
vaya usted a saber por qué 
caballerol» esta joven y es- 
pigada modelo japonesa 
descubrió hace unos meses 
que su estómago» hasta en- 
tonces muy delicado, fun- 
ciona mejor si se bebe dos 
litros de vinagre y se come 
ocho kilos de limones al 
dia. Aunque los médicos in- 
sisten en lo peligroso de su 
dieta, ella si^ue dale que 
dale y ya tiene este color. 
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Aunque con casi un año de ret;raso, WILD 
ARMS ve por fin la luz en PlayS^at;ion, acompa- 
ñado de un nutrido grupo de novedades, que in- 
cluyen el nuevo beat;'em-up de Banpres^o, la 
cont;inuación del macabro e inolvidable CLOCK 
TOWER de SFC o lo últ:imo en arcades de con- 
ducción. Un mes calent:it:o de lanzamient:os. 


MADS IN JARAN 
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PSX-SATURN 



SATURN 
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SATURN 
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■ NOTA DE LA REDACCION ■ En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 

ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANGA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 

OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 
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Este mes hablaremos de las dos 
últ:¡mas entregas de AKIRA del 
genial Katsuhiro Otomo. Tam- 
bién os hablaremos de ALITA, 
ANGEL OE COMBATE, de Yuki- 
to Kishiro; ONAS, de Masakazu 
Katsura y FIAN, de Roke Gonzá- 
lez y Enrió Rebollo. Lo más des- 
tacado del mundo manga. 


RRRIRR 1/2 

RRTTLE RERRISSAREE 

Los personajes de Rumiko Ta- 
kahashi saltan a los 3S bits 
en un arcade de lucha 30 al 
nnás puro estilo TEKKEN. 


ADEHRIHA R 

Gráficos de película 
para una secuela es- 
perada por todos. 

PERFECT STRIHER 

Posiblemente, el me- 
jor juego de fútbol de 
todos los tiempos. 
Una obra maestra. 


NINTENDO 64 
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PLAYSTATION 


SRPER PAZZLE 
FIGHTEA 2A 




FIGHTEAS RIEGRIAIH 


MANGA gONg 

BASTARO! el popular manga de Ka- 
zushi Hagiwara regresa al mundo 
del videojuego en forma de RPG. 

Las fantásticas ilustraciones de Ha- 
giwara cobran vida en Playstation. 


lURSR MANGA 
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Si hacéis un poco de memoria, recordaréis como 
en el primer número de JAPANMANIA hacíamos 
mención de uno de los proyectos más ambiciosos 
de Sony para PSX: un RPC revolucionario llama- 
do WILD ARMS. Casi un año después de aquello, 
el juego ya está al fin en la calle, demostrando con 
su enorme calidad que la espera merecía la pena. 
Una intro impresionante (digna de la mejor pelí- 
cula de anima- 
ción), una mú 


sica como se 


han producido pocas hasta ahora, y los ya céle- 
bres combates en tres dimensiones (confecciona- 
dos a base de polígonos y texture mapping) hacen 
de este juego uno de los mejores de rol de cuan- 
tos se han visto en Playstation. Los responsables 
de semejante maravilla no han sido otros que Me- 
dia Vision, los mismos que nos brindaron el sen- 
sacional GUNNERS HEAVEN (más conocido en Es- 
paña como RAPIO RELOAD). Un pedazo de jue- 
go del que ya 
hablaremos 
más adelante. 
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TERROR POLIGORRL. someramente co- 

mentado en el reportaje de juegos de terror del piloso «R. 
Dremayer» del pasado N®47 de SJ, CLOCK TOWER fue una 
de las sensaciones del pasado año en Super Famicom. La his- 
toria de las desafortunadas colegialas que topaban con el 
chepudo Alberto y sus tijeras impresionó tanto a los nipo- 
nes, que ha provocado 
la aparición de una se- 
cuela en PSX. CLOCK 


TOWER 2, producido, 
al igual que el de SFC 
por Human Soft, conti- 
núa la historia justo don- 
de acabó. Se han susti- 
tuido los sprites 2D por 
gráficos poligonales y el 
terror por misterio. 



LDS VIEJOS 
mHOGHKflS 

niincH muEREo 

E sta vez, trasgrediendo la 
norma habitual, no va- 
mos a mirar hacia Oriente 
para recomendaros un 
manga poco conocido. Esta 
vez, nos quedamos en Espa- 
ña. Y viajamos en el tiempo 
hasta finales de los 70, cuan- 
do se produjo la primera inva- 
sión manga, encabezada por 
series como MARCO o HEIDI. 
En aquellos tiempos, y dada la 
complejidad de las negocia- 
ciones con las compañías ja- 
ponesas, algunos editores op- 
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ZEIRflIIlZOÍlE. Este es el 

sugestivo nombre que recibe el último 
beat'em-up para P5X de la factona Ban- 
presto. Programado por Crowd, se 
trata de un arcade de lucha de corte 
horizontal en el que se intercalan los 
combates One-by-One tipo STREET 
FIGHTER. Lo más destacable del juego 
además de su endiablada jugabilidad 
son los múltiples planos de cámara que 
persiguen en todo momento los mo- 
vimientos de la protagonista. Sin du- 
da, de lo mejor que ha hecho Bandai. 






taron -previa autorización ofi- 
cial- por realizar cómics en 
nuestro país, con artistas es- 
pañoles y guiones que a veces 
respetaban la fuente y otras 
no. Sucedió con las dos series 
ya mencionadas, posterior- 
mente con MAZINGER-Z y 
más tarde con LA BATALLA DE 
LOS PLANETAS. Todas ellas 
fueron diseñadas por el estu- 
dio de José María Beaumont, 
un viejo perfeccionista catalán 
que seguiría emparentado con 
el manga hasta días antes de 
su muerte, con un número de 
CAMPEONES recién comple- 
tado. Nuestro más sentido ho- 
menaje a una figura que hay 
que descubrir... y devorar gra- 
cias a los mercadillos. 

ANA CARVAJAL-CALVO 


Lll FIEBRE POR LOS 
RIRTRIRRRCIRROS 
EORTinUfl 

Los últimos en apuntarse al carro 
de los shoot'em-up de marco side- 
ral han sido los desconocidos 
Techno Soleil, y su CAIA SEED 
PROJECT SEED TRAP. Un simpati- 
cen «cascamarcianos» en el que 
abundan los efectos de scaling, las 
deformaciones y otras maldades 
tecnológicas. Sabor a clásico para 
un juego que lo tiene bastante cru- 
do para salir de Japón. 


Y no es para 

menos, teniendo en cuenta el aluvión de arcades de conducción para la 
consola de Sony que aparecen en el mercado japonés mes tras mes. Los dos 
más recientes han sido RACING GROOVY, una simpática pero algo injuga- 
ble creación de Sammy, y SUPER TECHNIC CHALLENGE. Este último, pro- 
ducido por Media Quest, trata de duelos de coches y destaca por su intro 
de vídeo y por estar apadrinado por 
el mismo fulano de DRIFT KING. 
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I acía muchísimo tiempo que 
no caía en nuestras manos 
un arcade de lucha prota- 
gonizado por Ranma Sao- 
I tome y sus amigos. Para te- 
ner constancia del último, 
habría que remontarse al verano 
de 1994, con el cuarto RANMA 
de Super Famicom, producido 
por Rumie Soft, los mismos que 
lanzaron en 1995 un juego de 
puzzle basado en el manga de la 
señora Takahashi. Producido 
también por Rumie Soft, RANMA 1/2 
BATTLE RENAISSANCE supone el re- 
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greso de este popular manga al 
mundo del mamporro, el gran 
salto de 5fC a PSX, en un arcade 
de lucha al más puro estilo TEK- 
KEN. Protagonizado por Ranma, 
Genma, Akane, Happosai, Ku- 
noh, Shampoo y Ryoga, BATTLE 
RENAISSANCE ofrece además el 
bautismo en un videojuego de 
otro personaje de la serie, Ryu 
Kumon. Pero la graa particulari- 
dad de este juego 
con respecto a los 
existentes le viene dada por la 
propia trama del manga. Como 
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PAJUELA. UNA DEMONIA DE ARMAS TOMAR PERO ANTES 


SERA NECESARIO ENFRENTARSE AL RESTO DE 


PERSONAJES QUE COMPONEN EL JUEGO 
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recordaréis, tanto Ranma como su pa- 
dre son víctimas, junto a Shampoo y 
Ryoga, de la maldición de la fuente |u- 
sen-lgro, que trasforma sus cuerpos al 
contacto con el agua fría. De esta ma- 
nera, en pleno combate, un pequeño 
chaparrón puede cambiar a Ranma de 
sexo, a Genma en Panda 
o a Ryoga en el cerdo, 
y con su nueva forma, 
seguir combatiendo. Curioso y 
tremendamente divertido. 

NEMESIS 


es 
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ROM 


PLAY«?TAT ON 


IC 


SOFT 
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ras dar forma a nuestras peores pesadillas en D, los 
H japoneses de Warp, con Kenji Eno al frente, han 
I decidido abandonar el terror gótico por la ciencia- 
I ficción más sobrecogedora y un solitario carguero 
® espacial, el AKI, en su ruta de regreso a La Tierra. 
Uno de sus copilotos, Laura (la protagonista de D), des- 
pierta de su hibernación para descubrir con horror que la 
nave ha sido tomada por aliens, los cua- ^ 
les están acabando con el resto de la tri- ^ 

pulación mediante muerdos salvajes al -- ■ 


cuello. Como diría aquél, «la 
I yg qye 

los aliens además de fieros, son invisibles al ojo humano, 
por lo que Laura sólo podrá contar con su ingenio y un 
detector de ultrasonidos para acabar con ellos. Combi- 
nando elementos de arcade y aventura, el desarrollo de 





ENEMY ZERO podría situarse entre D y DOOM. Fases de 
reflexión pura en la que el ingenio prevalece, mezclada 
con carreras por los pasillos huyendo de los aliens. Todo 
el juego en sí es un claro y continuo homenaje al cine de 
ciencia-ficción, desde el punto de arranque de la historia 


[n esta opción uere- 
mos desfilar los ros- 
tros de la gente que 
compone lllarp. y al- 
gunos de sus juegos 
inéditos en Europa. 
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■Information 


(100% ALIEN EL OCTA- 
VO PASAJERO), hasta de- 
terminados planos de 
’ -«t cámara, como el célebre 

de los cascos reflejando 
las luces del ordenador, 
de 2001 . Calificado por la propia Warp como una aven- 
tura de horror multimedia, el contrapunto a los aterra- 
dores efectos de sonido de ENEMY ZERO lo pone la mú- 
sica de Michaei Nyman (autor de la banda sonora de EL 
PIANO). Un perfecto acompañamiento a unos gráficos 

soberbios y supernítidos, producto de la última 

generación de True Motion. En fin, todo un jue- 
gazo en busca de un distribuidor en Europa. 

NEMESIS 




ENEMY ZERO 


0P6NING TRAINING WARPSTAff START 


tinyuir por ultrasonidos la situación de los inuisibles Hliens. ade- 
más de como abatirlos, con diferentes niueles de dificultad. 
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extenso compendio que forman 
los juegos de la saga SHINING llega 
a su segundo título en los 32 bits. 
En él los programadores han opta- 
do por una vuelta a los orígenes de 
la saga, respetando el desarrollo de 
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ROM 


SHINING AND DARKNESS, juego 
programado por Clímax. Para los 
que no conozcáis este título, sim- 
plemente os diremos que se trata 
del típico RPG en primera persona, 
cuya acción transcurre la mayoría 
de tiempo por túneles y mazmo- 
rras. Las batallas se desarrollan por 
turnos, y cada personaje tendrá su 
oportunidad de eliminar a los ene- 
migos. Los gráficos, al igual que en 
SHINING WISDOM, se basan en 
personajes renderizados, y las ca- 
vernas están formadas con Texture 
Mapping. La gran calidad de las tex- 
turas queda patente en estas pan- 
tallas, en las que podréis compro- 
bar el fenomenal trabajo de los gra- 
fistas de Sonic. Ahora sólo falta 
que alguien traiga este divertido 
RPC mas allá de los Pirineos. 

THE PUNISHER 
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como POP'N TWIN BEE, 

CAMBARE GOEMON o FOREVER WITH YOU. Incluso es posi- 
ble encontrar una fase totalmente dedicada a LETHAL ENFÓRCERS, 
con escenarios digitalizados, dianas móviles y las dos pistolas del 
juego (la azul y la rosa) disparando contra nuestra nave sin pie- 
dad. Otros detalles destacadles del juego son los dos modos Oma- 
ke, uno de los cuales se desarrolla dentro de un cómico circuito 
de Fórmula 1, o el elevado número de naves que se pueden ele- 
gir (1 6). Un gran juego, de dudoso aterrizaje en Occidente. 

NEMESIS 


^ i recordáis, hace un par 
g de números, cuando en 
• estas mismas páginas ha- 
% blabámos del genial 
m SEXY PARODIUS, hicimos 
M mención a un PARODIUS 
^ para Super Famicom to- 
talmente inédito fuera del Ja- 
pón. Pues bien, aquel cartucho 
de 24 megas acaba de ser ver- 
sionado a Saturn (y en breve a 
P5X), para alegría de incondi- 
cionales y aquellos que, como 
nosotros, no pudieron echarle 
el guante al original. JIKKYOU 
OSYABERI PARODIUS Forever 
Wíth Me, además de ser el pri- 
mer PARODIUS de 32 bits no 
basado en una recreativa, es 
un rendido homenaje a algu- 
nos de los títulos más popula- 
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com estaba obligada a lavar la 
imagen del que ha sido duran- 
te años su mascota-estandarte 
en el mundo de los videojue- 
gos. Y qué mejor manera que 
homenajeando a los anteriores 
títulos de la saga, a través de 
una intro de dibujos animados 
absolutamente soberbia que 
reúne al robot azul con sus 


más inolvidable enemigos, al 
ritmo de una pegadiza can- 
cioncilla. Es el preludio de un 
espectáculo gráfico sin prece- 
dente en PSX, en el que tienen 
cabida, desde las diabólicas 
criaturas del Dr.Wily, hasta 
Rush el cyberperrezno e inclu- 
so el hermano de Rockman, 
Protoman. La Memory Card ha 


^ i ROCKMAN 7 (MEGA- 
j MAN 7 en Europa) signi- 
% ficó la llegada de este po- 
% pular personaje (no con- 
I fundir con ROCKMAN X) 
^ a los 16 bits, su continua- 
ción supone el primer episodio 
de la saga en pisar los 32. Po- 
cas alegrías han tenido pues, 
los usuarios de SNES, que ven 


como la criatura del Dr. Light 
deja tras de sí una única en- 
trega para este sistema para 
saltar inmediatamente a Ba- 
tum y Playstation, en el que 
es sin lugar a dudas el más 
completo, bonito y espectacu- 
lar ROCKMAN creado hasta la 
fecha. Y es que, tras el bo- 
chornoso ROCKMAN X3, Cap- 













RARSCe QUe VAMOS A “reNSR MEGAMAN/ROCKMAN 
RARA RATO. SN El- MENU DE ROCK MAN E RODEMOS 
ENCONTRAR UN TRAIUER AVANCE DE UOS OUE SERAN 
L.OS RROXIMOS TITUUOS DEL. ROBOT A2UL. RARA RSX: 
UN CUON DE SURER MARIO KART UUAMADO ROCKMAN 
BATTI— E S CHASE, Y UNA AVENTURA GRARICA DE 
NOMBRE SURERADVENTURE ROCKMAN. 


sustituido a los interminables 
Passwords, los escenarios con 
tramas dejan ahora paso a ma- 
ravillosos parajes de mil tonali- 
dades y planos de scroll, y tan- 
to Rockman como el más in- 
significante de sus enemigos 
están ahora colosalmente ani- 
mados. Y eso por no hablar 
del sonido, con la valiosa apor- 


tación del Q-Sound. Esto sí que 
es un verdadero ROCKMAN 
de 32 bits. Gráficos de recrea- 
tiva y sonido de película pero 
conservando las esencias del 
clásico de NES. Mensaje para 
Virgin, distribuidora de Cap- 
com en Europa: Queremos es- 
te juego y lo queremos ¡YA! 

NEMESIS 
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Todas los excelencias 
que ISS nos mostró en r] 
Super Nintendo se en- 


cuentran presentes y 
con notables mejoros 
en el primer lonza- 


miento de Konami 
para Nintendo 64. 
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N intendo 64 es toda una realidad en Ja- 
pón y EE. UU., aunque ya queda me- 

nos para el día de su lanzamiento en n I 

España. Mientras tanto debemos con- I _ 

formarnos con las noticias que 
nos llegan, en especial del País 
del Sol Naciente. Desde allí Konami ha 
vuelto a demostrar lo que es capaz de hacer, 
en este caso haciendo uso del potencial de la 
consola más sofisticada del mercado. Como ;¡^S!Íi5 
muy bien indica el nombre del juego, PER- ""?■,/ 

FECT STRIKER, la compañía ha tomado como 1 1 

base el mejor título futbolístico de Super Nin- 

tendo, INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER, 

que se llamó PERFECT ELEVEN en Ja- c * A "m'TÍ'Y'o'' ^ 

pón. No podía tener mejor padrino el ,1'. üü 

primer simulador balompédico para los 64 bits ■Lu.^i.ihíihili 

de Nintendo. No falta ningún tipo de detalle, 

desde el entranamiento hasta los escenarios 

se encuentran presentes en esta nueva ver- 

sión. Los 96 megas de este cartucho han sido 

aprovechados de tal forma que el juego al- 

canza unas cotas de realismo nunca vistas. El 

suavizado de texturas y la técnica de motion ! WKSS^ 

capture se conjuntan para ofrecernos 

una maravilla visual sin precedentes 

con unas animaciones que rozan la perfección. 

A esto hay que añadir además toda la jugabi- r~^/ 

lidad de ISS, incluso más depurada gracias al 
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mando analógico de la consola. Una vez ha- 
bituados a la configuración de los botones, el 
control de los jugadores será prácticamente 
intuitivo. Regates, bicicletas, chilenas, empal- 
mes y todo lo que siempre has deseado hacer 
en un campo de fútbol tiene cabida en PER- 
FECT STRIKER. Todas las incidencias en el te- 
rreno de juego serán fielmente comentadas 
por dos comentaristas. Las jugadas más es- 
pectaculares serán remarcadas por el rugido 
del público que abarrota y ondea sus banderas 
en las gradas. El sistema para lanzar penaltis 
ha sufrido algunas innovaciones respecto a ISS. 
Tanto el guardameta como el jugador move- 
rán un puntero sobre la portería para que, has- 
ta cierto punto, sea más fácil adivinar la in- 
tención del contrario. Por supuesto, no podían 
faltar un completo editor de jugadores y el fi- 
chaje de las estrellas de otros equipos para in- 
corporarlos a la disciplina de nuestro club pre- 
dilecto. En PERFECT ELEVEN están represen- 
tados todas las escuadras de la J. League, aun- 
que para su lanzamiento en Europa se ha pre- 
visto la inclusión de selecciones nacionales tal 
y como pasara con PERFECT ELEVEN. Con es- 
te título Konamí ha dado vida a una estrella 
que va a dar mucho que hablar en los 64 bits 
de Nintendo. 

R. DREAMER 
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MAR DE CUCOS 

AL IGUAL EN LOS PAWAFURU PUROYAKIU DE KOHAMI, 
KIH6 OF PRO RASESALL ESTA PROTAGONIZADO POR 
PARODIAS SUPER DEFORMED. DESCONOCEMOS SI SE 
TRATA DE CARICATURAS DE JUGADORES DE VERDAD. 



fl delantándose a la propia Konami 
y su esperado POWERFUL PRO BA- 
SEBALL 4, Imagineer acaba de lan- 
zar al mercado japonés el primer 
juego de béisbol del catálogo de 
Nintendo 64. Al igual que la saga 
de Konami (más co- 
nocida por todos co- 
mo jlKKYOU PAWA- 
FURU PUROYAKIU), 

KING OF PRO BASE- 
BALL está protagoni- 
zado por Super Defor- 
meds, divididos en los 
1 5 equipos que componen la liga japo- 
nesa de béisbol profesional. Pero no de- 


jéis que el aspecto del juego os engañe. 
A pesar de su apariencia humorística es 
uno de los más completos simuladores 
de este deporte de cuantos han llegado 
a nuestras manos. Posee nada menos 
que 1 5 campos distintos (tres de ellos 
cubiertos... ¡y uno en 
una playa!), opciones 
de entrenamiento 
(bateo, lanzamiento, 
eliminar contrarios de 
las bases...), además 
de hacer un perfecto 
uso del pad analógi- 
co de N64. Un gran juego, en definitiva. 

NEMESIS 
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“H mi mE GUSTfln 

LDS HDmBRES EOmO 
JAVIER ITÜRHIDZ” 

Todo pasa p todo queda» 
pero lo nuestro es fUpar p 
os preguntaréis por qué. 
Bueno» pues la belleea de 
las fotos asegura» sin rubor 
alguno» que Chip&Cr es su 
maestro p que ella compar- 
te plenamente todas sus 
creencias sobre el hombre. 

Y asi» ella los quiere como 
él: atletas p nada poetas» 
rudos p corajudos» instrui- 
dos pero no sensiblotes. l/a- 
mos» todo un Keanderthal. 
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Ricardo de Diez España, el afamado Pocfcor Ronquidos, nos ha proporcio- 
nado una jugoaa colección ds aus paciantaa más amarillas. 


■ ALTURA: 173 cm 

■ BUSTO: 82 cm 

■ CINTURA: 58 cm 

■ CADERAS: 84 cm 


Un buen cuerpo pero poca 
cultura, la vida no asegura. 
Hay que estudiar aunque 
sólo sea para empatar. Y 
con este consejo, te dejo. 


■ ALTURA: 164 cm 

■ BUSTO: 79 cm 

■ CINTURA: 57 cm 

■ CADERAS: 83 cm 


Las medidas de esta nipo- 
na coinciden con las de De 
Lúcar. 164 kilos, 79 años 
virgen, 57 pelos orejiles y 
83 acreedores furibundos. 
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“OUIERD HHCER UR 
DRD iUSlEHL EflR 
JESULIR V OTRD” 


Sui grandes dot?$ para la 
canción libera v loi ritmos 
sabrosones, han animado a 
Vaho a iniciarse en el com- 
plejo p difícil mundo de la 
canción en nuestro pais. Es- 
trella de un KaraoJse reco- 
mendado por el inSERSO, 
esta mocita pa piensa en 
posibles candidatos para 
compartir el micrófono p la 
minuta del abobado defen- 
sor. Desde aqui, les desea- 
mos una ^ira casi eterna. 


“ER EHSfl Rfl RIE 
HHEER Hl ERSD Y YO 
no VERS EDiO FR50” 


Guapa, sexp p bastante mo- 
dernilla, Kate empeeó a ga- 
narse la vida como modelo 
siendo mup jovencilla. Con 
tanta pasarela p tantas se- 
siones, sólo podia ir a clase 
en contadas ocasiones. Las 
casi constantes ausencias 
escolares hicieron que su 
cultura no fuera otra que la 
de los bares. V ahora, por 
bruta p deslenguada, en su 
propia casa, su propio pa- 
dre, la tiene relegada. 










ajo un entorno muy a lo EL NOMBRE 
1% DE LA ROSA, se nos presenta un pe- 
mM culiar pinball de aspecto más que cu- 
rioso y, sobre todo, presentación atí- 
I ■ pica. Uno, acostumbrado a ver de to- 
mM do en el mundo del videojuego, se si- 
fT gue asombrando al ver como con el 
pretexto de animar un pinball, se nos en- 
vuelve en un argumento siniestro que, a mi 
entender, no pega para nada con la es- 
tructura de un juego de petacos. Pero está 
más que claro que la intención es buena, y 


como pulsando el botón nos saltamos las 
aventuras de Mobutu, el monje cistercien- 
se, pues todo perfecto. Tres diferentes me- 
sas sin scroll y sin posibilidades de cambiar 
la perspectiva de juego son las característi- 
cas más importantes que definen a este 
juego. El multiball de 7 bolas simultáneas 
es sin duda el principal aliciente de un jue- 
go no demasiado brillante, más bien plo- 
mizo, que a buen seguro jamás nos visita- 
rá... Tampoco nos perderemos nada. 

THE SCOPE 


¿í pulih £ÍáÍBAcü¿náe 
fiapoJtu 17lsm-(0/tu-Siwn, 
ofkiahá la csihsmwnla sm 
labodadsijhsí 
fiuniAhuh con la 
MmpiaÁ ¿dqahda 
SsiqUkmjuniia dloAa. 
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ChdsmiáÁ dñ móA dsi un 



boÁlü^. gáIc cuájloáo 
pbíball iií¿ní¿ pnm jqjuc 
opifíCíiA a Ida cxi^snisA 

uAuahiDA dsi loA 
a)nADlaA dñ ídilma 
qsLnsÁaáón. 
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A pesar de los años transcurridos 
desde su aparición, la influencia 
de PUYO-PUYO sigue latente en 
el mercado japonés, como lo 
demuestran las decenas de co- 
pias que siguen saltando en Ja- 
pón mes tras mes. El último ca- 
pítulo de esta fiebre lo protago- 
nizan Capcom y las versiones Super De- 
formed de los luchadores de S.F.ALPHA 
2 y DARKSTALKERS. Directamente de 
los salones recreativos a Playstation, 
SUPER PUZZLE FIGHTER II X nos per- 
mite elegir entre ocho luchadores (4 de 
ALPHA 2 y 4 de NIGHT WARRIORS) pa- 
ra enfrentarnos contra un amigo o la 
computadora, en este 
último caso, a través 
de un modo historia 
en el que no faltan los 
constantes golpes de 
humor, casi siempre 
protagonizados por 


HR2, V 


€1 elenco de luchadores de 
S.P. FIGHT€R II X esto com- 
puesto por parodias Super 
Deformad de Ryu, Chun-Li, 
Ken V Sakura de S. F. ALP- 


Dan, el churresco luchador de la saga 
ALPHA. Este compone, junto a AKUMA 
y DEVILOT, el trío de luchadores secre- 
tos a lo que sólo se puede acceder me- 
diante el tmquejo correspondiente, co- 
mo si de otro arcade de lucha se trata- 
ra. La mecánica de S. P. FIGHTER II X 
es bastante sencilla y se sitúa más o me- 
nos entre PUYO-PUYO y COLUMNS. 
Consiste en formar bloques con gemas 
de un mismo color, aumentándolos de 
tamaño con nuevos bloque, para luego 
reventarlos con una gema explosiva. 
Cuanto más grande sea el bloque re- 
ventado y mayor la cadena de explo- 
siones de bloques de diferentes colo- 
res, mayor será el ata- 
que de nuestro lucha- 
dor. Aunque es poco 
probable que llegue a 
Europa, es un juego 
muy divertido. 

NEMESIS 


Felicia, Hsein-Ko, Donovan y Morrigon de NIGHT UIflRRIORS, 
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PE mS CREflCWMES PE HIC WBf <1 TEMER EH ESTE BQTHg 




vmo 


AL IGCIHL QUE OCURRIfl EN FKiHTING 


VIPERS. DISPONDREMOS DE ONR OPQON 


DE ENTRENNMIENTO QQE NOS PERMITIRA 


PERFECCIONAR Y PRACTICAR CADA UNA 


■ OS amantes de los fabulosos beat'em-up de la factoría de AM2 

■ nos quedamos atónitos hace unos meses al leer en Internet que 

■ el equipo de Yu Suzuki iba a realizar juegos exclusivamente pa- 

■ ra Satum. Algunos pensaréis que ya realizaron VIRTUA FIGHTER 

■ KIDS, pero este juego se desarrolló para 

■ 5TV y posteriormente apareció en Sa- 
■■ tum. El primero de estos juegos es FIGH- 
TERS MEGAMIX, un compendio de lo mejor 
de los beot'em-up de Sega con algunas sor- 
presas que ahora os relatamos. En primer lu- 
gar disponemos del nada despreciable nú- 
mero de 32 luchadores, que comprende todos los personajes de VI R- 
TUA FIGHTERS, FIGHTING VIPERS y algunos de SONIC FIGHTERS y 
VIRTUA KIDS. El juego está estructurado por caminos, y en cada uno 
de ellos nos enfrentaremos con distintos personajes, siendo el último 
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PE LAS LLAVES PE LOS PERSONAJES, ESTE 


MUÑECO DESPEDAZADO SERA IR VICTIMA. 
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EN CNDN ÜNN DE 


OS NON 


SECRETO. QUE SE SÜMflRfl R LR USTR DE LOS DISPONIB 


ívmJ 
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un personaje secreto. Algunos de estos personajes secretos los podéis 
ver en estas paginas, y son, por ejemplo, Janet de VIRTUA COP, el 
coche de DAYTONA USA, Shiba de VIRTUA FICHTER e incluso el pro- 
tagonista de DYNAMITE DUX. Los que hayan tenido la oportunidad 

i. de jugar con VIRTUA FIGHTER 3 podran en- 

contrar en FICHTERS MEGAMIX todas las 
k llaves que se encuentran en el insigne arcade 

rÉÍB de AM2. Los decorados también son una 
mezcla de todos los juegos, con la particula- 
ridad de que podremos poner jaula en algu- 
I* I ' < no de los que nunca la tuvieron. Precisa- 
mente hablando de jaulas, os diremos que otra de las novedades 
constituye que todos los personajes tienen llaves de las que sólo se 
pueden ejecutar en las proximidades de las vallas. 

THE PUNISHER 


LOS QUE HRYRN PODIDO DfSFROTRR DE 


LR COLOSRL INTRO DE VIRTÜR FIGHTER 3 


ENCONTRRRRN EN LR DE FIQHTERS 


MEGRMIX NO POCRS COINCIDENCIRS. 


PUESTO QUE RLGUNRS DE LRS ESCENRS 


4v/m# 


SON MISTERIOSRMENTE PRRECIDRS. 


Suymo 


Simra 
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ga KING'S FIELD. Al igual que en ésta, el 
jugador se mueve libremente por un ma- 
peado en tres dimensiones realizado a ba- 
se de polígonos y texture mapping, brúju- 
la en mano. Lo más reseñable en el as- 
pecto técnico es la excelente resolución 
de la texturas y la rutina utilizada para 
acercar o alejar de la vista los elementos 
del paisaje, envolviéndolos en una sutil 
niebla, con lo que además de quedar co- 
mo Dios, se ahorran poner muchas cosas 
en pantalla, ganando en velocidad. Con 
los botones del pad el jugador puede co- 
rrer, regular en altura el ángulo de visión 
(muy útil a la hora de bajar las cuestas 
empinadas y para detectar si Dark Sch- 
neider ha pisado una caca de perro), o 
activar y desactivar todo tipo de puertas y 
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® ucho, demasiado tiempo hacía 
que no veíamos un juego basa- 
do en el archipopular manga de 
Ka^ushí Hagiwara. Es preciso remontar- 
se hasta Octubre del 
94, justo el número 
en que inaugurába- 
mos esta modesta 
sección, para encon- 
tramos con la adapta- 
ción para Super Fami- 
com que de BAS- 
TARD! realizó Bandai. 

Un modestísimo arca- 
de de lucha que poco tiene que ver con 
el juego que ahora nos ocupa, un ambi- 
cioso RPG para Playstation producido ni 
más ni menos que por Seta, en el que lo 


primero que llama poderosamente la 
atención es su secuencia de introducción, 
una de las más bellas producidas hasta el 
momento para un sistema doméstico. A 
estas alturas, con tan- 
tos juegos a nuestras 
espaldas, no debería 
sorprendemos el mo- 
do Playt)ack de la con- 
sola de Sony, pero an- 
te un prodigio así só- 
lo queda maravillarse 
y soltar la baba frente 
a la pantalla del televi- 
sor. Pasando a hablar del juego en sí, 
BASTARD! recibe influencias de un gran 
número de conocidos RPG s, aunque la 
más evidente proviene sin duda de la sa- 















mecanismos. Durante el juego abundan 
las pantallas estáticas, a modo de cómic 
interactivo, donde podemos admirar el 
fantástico trabajo de Hagiwara, en mi 
opinión uno de los mejores autores de 
manga en activo. Y claro, qué sena de un 
juego de rol sin sus batallitas... pues tran- 
quilos, que BASTARD! las tiene, y a man- 
salva. La mecánica de 
estos enfrentamientos 
es bastante simple y 
consiste en dispersar a 
Dark Schneider y sus 
acólitos por un pe- 
queño tablero, para 
después elegir que ti- 
po de magia o golpe 
ejecutar sobre los fula- 
nillos de turno. Y es 
que aunque en princi- 
pio Dark Schneider comienza la aventura 
más sólo que The Punisher en un fin de 
semana, pronto encuentra a lo largo de 
juego compadres de fatiga y rivales que 


Aquí podéis ver a D.S 
momentos antes de 
introducir a The Punisher 
en los senderos del vicio 

• 


•porNEHESIS* 


Dark Schneider tiene 
tatuado en su fornido 
cuerpo el mapeado 
completo de la M-30. 

• 


animan la cosa lo suficiente como para 
atraer la atención del jugador al instante. 
Y eso a pesar de las ingentes cantidades 
de texto en japonés. Por suerte no hace 
falta dominar en ab- 


soluto la lengua de 
Toshiro Mlfune para 
avanzar en el juego, 
ni tampoco ser muy 
hábil a la hora de re- 
solver acertijos. Seta 
puede estar orgullosa 
de haber producido 
un juego bonito, en- 
tretenido y que gusta- 
rá bastante a la cre- 
ciente legión de seguidores de Kazushi 
Hagiwara, cuya obra precisamente está 
siendo actualmente publicada en España 
por Planeta DeAgostini Cómics, en pe- 
queños y cucos tomitos, muy parecidos 
a los originales nipones. Si todavía no has 
leído ninguno, te recomiendo que lo ha- 
gas. Son verdaderamente divertidos. 
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SUPERmflnGH C/fl'Donnell. lE EBDflR niadrid 


Mp^UpI Mensaje de Juan Fuentes 
(Barcelona). Confieso no haber vis- 
to el programa de televisión al que 
haces referencia, uno que pasó 
la 2 únicamente en Cataluña 
y que iba sobre los mangakas 
españoles... así que me limita- 


í^Ip'I'IIpI Mensajes liiiiiindos, lindos 
de verdad, de Sergio Eduardo Sán- 
chez y Alejandro Zambrano Gar- 
cía. Son de Méjico, los tíos. Y van 
calientes; tanto el uno como el otro 
sueñan con repasar (literalmente) el 
U-jEUNE del pillín de U-JIN. Pero no 
pueden, porque en el gracioso país 
de los mariachis no ha sido publi- 
cado. ¡Basta de sufrir, amigos! Escri- 
bid directamente a Norma Edito- 
rial, Paseo de San Juan 22, 0801 0 
Barcelona, haceros los mártires, 
contadles lo mucho que os gustan 


sus mangas, cuánto adoráis a Oscar 
Valiente (aunque vosotros no se- 
páis quién es)... y veréis como en un 
periquete, previo pago torniquete, 
tenéis el librito en casa. A sudar. 


MpiUpI Mensaje de Víctor Gonza- 
lo (Lugo). ¡Noooos quieres! ¡Me 
quieres! Toma, y yo a ti. Créeme 
cuando te digo que nos lo suda- 
mos, que tratamos incansablemen- 
te de mejorar número a número, 

que cada entre- ^ 

ga del MAN- ^ 

GAKA, por po- ( 

ner un ejemplo, 

nos tiene ocupados \\ 

durante varios días. Pa- \ \ 

sando a tu única pregunta \ \ 

(¡tras 4 folios de alabanzas, \\ 


Uc«UMt : c«m/AOU.T/tMiipl»iktm 
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contigo pan, nocilla y aigu 
na morcilla!), te diré que la 
edición española de SAI- 
LOR MOON, la que / 
anunciamos hace casi / . 
un año en SUPER / y 
MANGA, ya está en 
las librenas especia- / 
lizadas. Mejor tar- / 
de que nunca. V 












ré a introducir tu voto negativo en 
mi urna virtual y sumarlo a los 20 
que ya he contabilizado. ¿Tan malo 
era? Me temo que sí. 


Mensajes gemelos de 
Amala Cid y Ohiana Nieto (Gui- 
púzcoa). Chicas, chicas, chicas. ¿De 
dónde habéis sacado eso de que en 
JAPANMANIA hemos montado un 
club DRAGON BALL GT? ¡Ni hablar 
del peluquín (de papá Gokuh)! En 
fin, siempre os queda la posibilidad 
de fundarlo vosotras... conmigo de 
socio honorífico. 



^♦fpíiip| Segundo men- 
saje de Manuel Ignacio Ji- 
ménez (de Yecla, no de 
Murcia; ¿o era al revés?). El 
ganador del concurso Raito- 
oobun exige el regreso a estas pá- 
ginas de su personaje favorito, 
Makako. Y para convencemos, 
manda un dibujo capaz de 
castrar a un Feita-Feita. Lo tu- 
yo es demasiado, tío. 


Mp^^^pI Mensaje de Raimundo 
Teixidor (Barcelona). Buscar infor- 
mación sobre manga en Internet 
es frustrante, tienes razón. Las po- 
cas páginas accesibles escritas en 
castellano son casi, casi, un insulto a 
la inteligencia de cualquier tonto. 
Mejor que aprendas inglés. ¡Ah! 
Suerte con tu fanzine MANGAKA, 
«la revista que Gainax Yoshi hu- 
biera querido leer». Envíame el pri- 
mer ejemplar cuando lo termines. 

p*|piiip| Mensaje de Héctor Her- 
nández Gallego (Madrid). Graaa- 
acias mil por decirme lo bueno que 


soy (¡qué mes llevo, señor, qué 
mes!). En cuanto a DRAGON BALL 
GT... pues pronto podrás verla, no 
te preocupes. 


f*lp-*^Hp| Mensaje del Gundam Pe- 
dro Pascual (Sevilla). Mira: hacía 
meses que no me reía tanto. Tus 1 6 
páginas (¡a lápiz no podemos re- 
producirlas, capullo) son puro DRA- 
GON FALL de los primeros tiempos. 
Descaradas, divertidas, sangrantes. 
¡Si la «industria» se viera con tus 
ojos, se echana a temblar! 


Al Aparato J. M. Moítane 







EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS 




♦ Aespuestos o los preguntas de! mes anterior 

• N€0-0TflKU: 1; 1988. 2: Osomu Tczuka. 3: NflUSHIKfl. ■ OTfi- 
KU VULGARIS: 1: Dojinshi mongo. 2: Jun ishiko. 3: Chibo Tetsuyo 
y Tokomori Asco. ■ MCGR-OTRKU: 1: COM. 2: Un libro que se 
vende envuelto en plástico. 3: flbiko Morie. 


■ N€O.OTftKU ■ ^ 

1. Completo el título: PATRULLA €SP€CIAL... 

2. ¿Qué tienen en común X€NON, HANSCN 
SHUKAI V STR€€T FIGHTCR II? 

3. ¿Cómo se Homo el personoje princi- 
pol de HADASHI NO G€N? 

■ OTAKU VULGAAIS 

1. ¿Cuál es lo extensión reol de AKIAA? ¿Cer- 
co de 4.000 poginos, oirededor de 6.500... 

o cosí 2.000? 

2. ¿Quién creó TCTSÜJIN 28GO? 

3. ¿Cuál fue lo primero serie de béisbe»! pu- 
blicodo en Jopón? 

■ MCGA-OTAKU 

1. ¿Qué fue el Shín Mongoho Shudon? 

2. Cito el moyor éxito de Kyuto ishikouio. 

3. ¿€n qué revisto espoñolo se publicó €L 
AMOR A LA CiCNCIA DCL DA. KISHIUJADA? 




■'V' ■ 

os ocurriera 


creador de lá^Üírie. 
Destacan tambiefr^^ 
en esta remesa algu- 
nas secuencias oníri- 
cas, tan fascinantes 
como la que narra 
el encuentro entre 
Kaneda y un Tetsuo 
espiritual hasta el 
paroxismo. 

Supongo que algu- 
nos de vosotros os 
habréis olvidado de 
AKIRA. Yo nunca lo 
hic^ 4 unque puedo 
llé®raa¿9Braídér\. 
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H oy, queridos amigos, escribo con es- 
pecial emoción desde una de nues- 
tras viejas colonias: La India. Estoy, ^ 
aquí invitado por un congreso dé ^ 
lingüistas y, gracias a los avance^i^X^ 
la tecnología, he sido capaz de entregar^ ■ 
crónica habitual sobre el manga. Con la rá^ 
pidez de los viejos trenes que recorrían La 
India en tiempos del gran William S. Wa- 
namaker, un volumen de grosor relativo 
y arte mayúsculo ha 
venido a mi en- 
cuentro para recor- 
darme que leer un 
buen manga es una 
experiencia compa- 
rable a la visión del 
Taj Mahal en invier- 
no. Esas páginas, 
esas auténticas jo- 
yas, son las penúlti- 
mas de un opus 
fanta-científico que 
mejora con cada 
entrega: AKIRA (525 
pesetas, serie limita- 
da). Parece que 
Dragon-Glenat ha 
decidido aumentar 
en su tramo final el 
ritmo de publica- 
ción de la obra de Otomo, que concluirá 
muy, muy pronto. Mientras eso ocurre, y 
nos preparamos para un volumen de des- 
pedida con bocetos y textos teóricos, po- 
demos disfrutar del número 37, donde la 
maestría del colorista norteamericano Ste- 
ve Oliff es tal que casi empequeñece la del 


por 

la ^rtible aperiodici- 
did de su edición. 
Araora bien; si no 

volvéis ahora a la serie, ncntenéis per<jg^j^ 
de Dios. Ni mío. 

En la misma medida me ha iif 
aunque en sentido negativo, la uí 
de Roke González, FIAN (190 pesetas, 2 
números). Es un cómic de espada y bruje- 
ría tan parecido a CONAN que se diría una 
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■PAPELES 


ILLAS 


mala copia, así que podéis imaginaros que 
poca relación con el manga tiene. Pero co- 
mo su autor alumbró el espantoso manga 
DESAFÍO, y alguno de vosotros podría ca- 
er en la trampa del nombre si os gustó, he 
decidido desuadiros antes de que sea de- 
masiado tarde. Motivos hay muchos: y no 
todos tienen que ver con la calidad del 
guión, que es relativa. El principal, aparte 
de lo manido de las situaciones, es que 
FIAN debe ser el único cómic que ha sido 
publicado por medios profesionales sin en- 
tintado, a pesar de que se nos quiera con- 
vencer de que se ha hecho de forma me- 
ditada, de que el estilo del dibujante Enric 
Rebollo lo pide a gritos. 


Afortunadamente no todas las colecciones 
de Planeta son víctima de la escasa cali- 
dad que caracteriza a FIAN. Así, a la pró- 
xima publicación de FORTUNE QUEST 
(una de mis series favoritas), hay que aña- 
dir el regreso de ALITA: ANGEL DE 
COMBATE (325 pesetas, 10 números), 
ya en su quinta remesa. Su autor, Yu- 
kito Kishiro, sigue en forma; y las pe- 
queñas secciones que adornan cada 
nuevo ejemplar son muy atractivas. 

Me despido con un manga aprecia- 
do por muchos de vosotros: DNA2 
(395 pesetas, serie regular), de Ma- 
sakazu Katsura. A pesar de unos 
inicios zozobrantes, las actuales en- 
tregas de la serie (que ya supera los 
1 0 números) pose- 
en un ritmo endia- 
blado y un grafismo 
a la altura de lo que 
se espera de su autor. 

Su humor, eso sí, es 
más discutible. 

Desde La India: GOD 
SAVE HIRO-HITO! 


s hora, pana quienes la habían dejado ca- 
en en el olvido, de retomar la colección de 
AKIRA. Solo quedan dos entregas para 
[ cerrar la serie y completar en nuestra biblio- 
teca la obra mestra de Katsuhiro O^omo. 
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OBJCTOÍ^™° CJIB 



• SH-/1IMOKU • 

Su implantación cerebral abre las 
puertas del Libro 6ól|ota de Kaki, 
con sus gárgolas lúbricas converti- 
das en ángeles custodios del usua- 
rio. Los dos pasos en el vacío, de ri- 
gor en las primeras visitas, se dan 
con disfraces de estigma. 


• jonmvDAiBU* 

Fue un hombre corriente hasta que 
los experimentos de un cientiflco~ 
desequilibrado sustituyeron su ce- 
rebro por un Pslcodéllco Vampiri- 
sador. Este eficax módulo posltró- 
nico le permite cambiar a voluntad 
el color de todos los objetos... y ali- 
mentarse de sangre humana. 





• DAHAM • 

*'Por nuestro mandato: Que tu 
mente se paralice si respiras por la 
nariz o cualquier otro agujero no 
proto-kármico”. 



• Oh^m • 

Se celebra el día de Kebo-Somaru, 
el más caliiroso del año desde que 
se fijaron los formatos en la prime- 
ra viñeta de Gainax Toshi. Consiste 
en la quema de los menta-vehícu- 
los que ya no sirven para la pros- 
miseración. 


Un Juego de cartas culecciunables creado por Jesús ID. Ulontané eoclusivo para 






• K/^RU-K/IRU* 

Propietario de la mejor marca de 
equipamientos para ¡Booooola 
Voy!, el deporte de moda, es tam- 
bién Secretario General del Partido 
de los Cachas Impenetrables. Se 
rumorea que ha sido uno de los 
muchos amantes de Mura. 
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• BUBI* 

Produce una súbita descarga de 
energía, desplegada en un abanico 
hertziano que interfiere todas las 
comunicaciones aéreas. También 
se utiliza para introducir mensajes 
falsos en las redes de intra-infor- 
mación. 


• miSA\(\ • 

Capital de la Industria de la Velo- 
cidad Lacerapellejos y de los cam- 
peonatos de kami-carreras. Su al- 
calde, Domenico Cognosciante, ha 
cambiado de cuerpo 13 veces tras 
otros tantos accidentes. 




• lAKAMlA • 

Conocida como ‘^Revientadefor- 
mes”, lleva un dispositivo para el 
lanzamiento de mini-obuses gené- 
ticos que leen el código de la vícti- 
ma -el cual es modificado en se- 
gundos para propiciar una muta- 
ción terminal-. Muy temida por los 
etéreos hombres burbuja. 
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• SH-/IIMOKU* 

So ImpUntaclóo cerebral abre las 
puertas del Libro Gól^ota de Haki, 
con sos gárgolas lubricas converti- 
das en ángeles custodios del usua- 
rio. Los dos pasos en el vacio, de ri- 
gor en las primeras visitas, se dan 
con disfraces de estigma. 


Conocida como ‘^Bevientadeíor- 
mes’’, lleva un dispositivo para el 
lanzamiento de mlni-obuses gené- 
ticos que leen el código de la victi- 
ma -el cual es modificado en se- 
gundos para propiciar una muta- 
ción terminal-. Muy temida por los 
etéreos hombres burbuja. 




• JOhfttiV D/IBU* 

Fue un hombre corriente hasta que 
los experimentos de un dentiñco 
desequilibrado sustituyeron su ce- 
rebro por un Psicodélico Vampiri- 
zador. Este eficaz módulo positró- 
nleo le permite cambiar a voluntad 
el color de todos los objetos... y ali- 
mentarse de sangre humana. 


Produce una súbita descarga de 
energía, desplegada en un abanico 
hertziano que interfiere todas las 
comunicaciones aéreas. También 
se utiliza para introducir mensi^es 
falsos en las redes de intra-lnfor- 
madón. 


• DA\iAM^ 

**Por nuestro mandato: Que tu 
mente se paralice si respiras por la 
nariz o cualquier otro agujero no 
proto-kármieo”. 


• MUTS/íkl* 

Capital de la Industria de la Velo- 
cidad Lacerapellejos y de los cam- 
peonatos de kami-carrerai . Su al- 
calde, Pomenico Cognosciante, ha 
cambiado de cuerpo 13 veces tras 
otros tantos accidentes. 
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• K-4RU-K/1RU* 

Propietario de la mejor marca de 
equipamientos para iBooooola 
Voy!, el deporte de moda, es tam- 
bién Secretario General del Partido 
de los Cachas Impenetrables. Se 
rumorea que ha sido uno de los 
muchos amantes de Mura. 


Se celebra el día de Kebo-Somam, \ 
el más caluroso del año desde que ;! 
se fijaron los formatos en la prime- : 
ra viñeta de GainazToshi. Consiste 
en la quema de los menta-vehxcu- v 
los que ya no sirven para la pros- 1 
miseración. t 
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•BOSQUE KULl®U* 


Sus árboles de madera genital son 
muy apreciados por las Corporacio- 
nes Calientes. Su valor aproxima- 
do, como reserva natural procesada 
por la Gran Memoria, es de más de 
1 billón de hakitos. 




X 
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• GOLP€ T/1MUR/1BÍ • 

Provoca la coagulación traumática 
de la sangre en el área donde es re- 
cibido. Especialmente recomenda- 
do para causar la muerte cerebral y 
súbita del enemigo. 



•MUR/I* 

Tremendamente gordo y avaricio- 
so, suele vestir túnicas plateadas 
originarias de la Dimensión Tuyu. 
Mantiene acuerdos comerciales 
con las empresas del señor Konu- 
ba. 





lUG/si cvrioo 



• MOÍIT^ DUKO* 

Sus cuevas, erosionadas a lo largo 
de kreptaks y kreptaks, dan cobijo 
a numerosas familias que decidie- 
ron abandonar la vida en las ciuda- 
des. En sus picos suelen celebrarse 
ceremonias de sacrificio al dios 
Bnbumakerusimlamutoponekaro- 


sumengabotuna-kal. 






Trafica con información sobre me- 
nores relacionados con personali- 
dades del gobierno. Su especialidad 
son las listas de sodomizados en 
las orgias que organiza el señor 
Mura. 








• JOWA • 

Ha sufrido incontables intentos de 


robo en las últimas eras. Se le atri- 


buyen poderes mágicos, como el de 


la curación instantánea mediante 


invocaciones a Burmanak Aituk. 



Intró en la Ciberfuerzas Armadas 
de Haki después de haber asesina- 
do a su mujer y sus 3 hijos. Cambió 
su condena a muerte por ingresar 
en los Grupos Suicidas, integrados 
por soldados que recubren su cuer- 
po con explosivos y se lanzan con- 
tra los vehículos enemigos. 
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• BOSQü€ KU.UBU» 

Sos árboles de madera genital son 
muy apreciados por las Ooxporaclo* 
nes Calientes. Sn valor aproxima* 
do, como reserva natural procesada 
por la Gran Memoria, es de más de 
1 billón de bakitos. 


• mOIÍT€ DUKO» 

Sos cuevas, erosionadas a lo largo 
de kreptaks y kreptaks, dan cobijo 
a numerosas familias que decidie- 
ron abandonar la vida en las ciuda- 
des. En sus picos suelen celdirarse 
ceremonias de sacrificio al dios 
Bubumakerusimlamutoponekaro- 
tumengabotuna-kaL . , 


^ vCOLP^ ^ 

Provoca la coagulación traumática 
de la sangre en el área donde es re- 
cibido. Especialmente recomenda- 
do para causar la muerte cerebral y 
súbita del enemigo. 


Trafica con información sobre me- 
nores relacionados con personali- 
dades del gobierno. Sn especialidad 
son las listas de sodomizados en 
las orgías que organiza el señor 
Mura. 


i í+Oíf L 


• D/(YUVM€- 

Sus calles apestan como el Parla- 
mento en Primavera, lo que no le 
impide ser uno de los destinos fa- 
voritos de los virtuaturistas. 


• JOY/1 H-YUn/1i<€* ¡ 

Ba sufrido incontables intentos de 
robo en las últimas eras. Se le atri- 
buyen poderes mágicos, como el de 
la curación instantánea mediante 
invocaciones a Burmanak ditnk. I 
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• MUM- 

Tremendamente gordo y avaricio- 
so, suele vestir túnicas plateadas 
originarias de la Dimensión Tuyu. 
Mantiene acuerdos comerciales 
con las empresas del señor Konu- 
ba. 


-D/ieMMU- ^ 

Entró en la Ciberfuerzas Armadas 
de Haki después de haber asesina-' 
do a so mujer y sus 3 hijos. Cambió 
su condena a muerte por ingresar 
en los Grupos Suicidas, integrados 
por soldados que recubren su cuer- 
po con explosivos y se lanzan con- 
tra los vehículos enemigos. t 
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Ifear 


■ ALTURA: 170 cm 

■ BUSTO: 83 cm 

■ CINTURA: 60 cm 

■ CABERAS: 87 cm 


Horas y horas esperando a 
que nuestro amigo salga 
de trabajar y no sale. No 
sabemos sí es por temor o 
por su nueuo afán laboral. 
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"ECHO DE IDEDOS 
LH RISH ESTRIDEDTE 
DE RSIKITDDGD” 


iiíQué bonito ?$ que lo$ lec- 
tores se acuerden aún de la 
^ente que formaba parte de 
la ^ran familia de SUPCR 
JUC60SÜ! nUrad si no a esta 
japonesa que tanto parece 
añorar al casi difunto ñ$i* 
ititan^a. Para su consuelo p 
alefria le diremos que Fer- 
nandito, el risueño rijoso, 
se encuentra retenido en 
alf ún punto de esta ciu- 
dad. come casi todos los di- 
as p tiene mucho más pelo. 



nnaEKExsa m 


YAT47U 


“JULID SRLIDRS 
ESTR DDE SE SRLE 
DE GDEDD Y ERCHflS” 


ALTURA: 177 cm 
BUSTO: 84 cm 
CINTURA: 59 cm 
CADERAS: 89 cm 


La furia española ya hace 
vibrar a los aficionados ja- 
poneses. Con Salinas, el 
fútbol de improvisación 
llega a aquellas tierras. 


Ounque algunos incrédulos 
dudaban de las posibilida- 
des del delantero vasco, lo 
cierto es que JuUto Salinos 
no ha podido empegar con 
mejor pie su andadura de- 
portiva por tierras niponas. 
Hada más bajar de la esca- 
lerilla del avión, metió su 
primer éol enamorando a 
una azafata que le recibió 
con el baile de Bebeto en el 
mundial. Aunque hapa sido 
de penalti, el fol es válido. 
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